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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo principal determinar la importancia en la
gamificacion en el rea de inglés de la institucion educativa N°1163 José Maria Arguedas,
Lima 2023. Se observa la problemética de los estudiantes en el uso de la tecnologia para
la mejora de sus aprendizajes en el inglés. El enfoque fue cuantitativo, tipo basico de
disefio no experimental, la muestra fue de 35 estudiantes del nivel primaria, el instrumento
fue del autor Parra-Gonzales (2019). Los resultados descriptivos realizados fueron para
la variable Gamificacion alto en un 91.4%. Siendo la conclusion que existe un nivel alto
de importancia el uso de la gamificacion para la mejora de los aprendizajes en el idioma

inglés.

Palabras Clave: Gamificacion, Ingles, Tics, Tecnologia.
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ABSTRACT

The main objective of this research is to determine the importance of gamification in the
English area of the educational institution N°1163 José Maria Arguedas, Lima 2023. One
observes the problem of students in the use of technology to improve their learning. in
English. The approach was quantitative, basic type of non-experimental design, the
sample was 35 students from the primary level, the instrument was by the author Parra-
Gonzales (2019). The descriptive results made for gamification variable were in a high
level in 91.4%. For conclusion we observe that there is a high level of importance in the

use of gamification to improve learning in the English language.

Key words: Gamification, English, Tics, Technology



I. INTRODUCCION

Frecuentemente una de las razones principales en la calidad educativa
compromete a toda la comunidad educativa a su progreso y mejoria, asi los profesores
logren niveles educativos de importancia empleando los recursos, técnicas, estrategias

para lograr los propositos educativos.

Siendo el profesor el que aplica los recursos de aprendizaje con el material
educativo para la clase de inglés, tanto material fisico como virtual, hallara que haciendo
uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje lograrad la mejora de las
capacidades y el logro de las competencias del area, siendo la gamificacion de gran
importancia con el uso de las plataformas educativas basandose en los juegos educativos

individuales y grupales para el area de inglés.

En este trabajo de investigacion tiene como fin determinar la importancia de la
Gamificacion en el &rea de inglés de los estudiantes del 6to grado de primaria de la IE N°

1163 Jose Maria Arguedas 2023.

Desarrollando este estudio se examina sobre el desarrollo de la Gamificacion en

el area de inglés para contribuir a la ensefianza y calidad educativa en nuestro pais.

Para realizar este trabajo, se ha organizado en 6 capitulos:

En el capitulo I "Introduccion™ se hiso mencion a cerca de la descripcion del

problema, los antecedentes nacionales e internacionales y el marco tedrico.

En el capitulo Il "Metodologia™ se sefiald6 sobre el tipo de metodologia, la

poblacién, muestra de estudio y el tipo de instrumento usado para la recoleccion de datos.

En el capitulo 111 "Resultados" se nombro sobre los datos obtenidos en la encuesta

realizada.



En el capitulo IV se sefiala las conclusiones obtenidas logradas de acuerdo a los

resultados y las discusiones.

En el capitulo V "Recomendaciones™ se muestra sugerencias para la mejora de la

situacion problemética sefialada.

Por ultimo, el capitulo VI "Referencias™ sefiala a cerca de las fuentes con las que

se uso para la realizacion del trabajo académico.

1.1 Descripcion del problema

La globalizacién en la educacion modifica el pensamiento y la relacion del
profesor frente a la tecnologia en donde varia el camino del saber, y este esta apto para
practicar y fabricar en el estudiante capacidades de innovacion y rendimiento estudiantil.
Para incluirse de forma activa en la globalizacion se requiere modificar la educacion en

todas las formas capacitando profesores innovadores y calificados.

En el ambito mundial, debido al Covid-19 a los comienzos de esta pandemia y
con un alto indice de infeccion entre adultos, jovenes y nifios, la ensefianza a distancia
hiso que todos ingresen con mas fuerza al mundo de la tecnologia para dar y recibir clases
en linea. siendo la Gamificacion, comenzada a usar con mucha mas fuerza, de lo que
venia a ser usado antes de la pandemia, ya que existen muchas plataformas y aplicativos

para desarrollar una clase gamificada.

En América latina los profesores en la modalidad presencial usan los materiales
didacticos ya son importantes para el desarrollo de la ensefianza y lecciones, donde ahora
mayormente los materiales son también multimedia por la importancia en compartir
experiencias gamificadas donde tienen reglas, retos, objetivos, sean individuales o
grupales, por medio de plataformas basado en juegos tales como Kahoot, Quizizz,

Minecraft, entre otras



En Peru la clase gamificada en el area de inglés es importante para la motivacion
de los estudiantes y asi ayude a tener clases significativas y logre este escribir, leer,
escuchar, hablar en ingles mediante una leccién lidica, en ocasiones estas clases por parte
de los profesores son hechas al final de la clase, y esto deberia cambiar ya que se puede
elaborar una sesion completa gamificada ya que muchas plataformas muestran informes
del avance de sus estudiantes para una respectiva retroalimentacion. Ministerio de

Educacion (2018).

Es por ello que este estudio esta realizado para reconocer la practica gamificada
en inglés en los estudiantes del sexto grado de primaria de la IE N° 1163 José Maria
Arguedas, para calcular la similitud entre el espiritu del juego, los logros, el tiempo y el
espacio, mediante esta técnica innovadora que es usada antes de la pandemia, y durante
la pandemia se usé mucho méas conociéndose mas plataformas, y en la actualidad ya sigue
con fuerza la Gamificacion en los colegios, institutos, universidades, incluso en los

centros laborales.

Habiendo expresado la descripcion contextual del problema se puede deslindar la
siguiente formulacion general ¢Cual es la importancia de la gamificacion en el area de

inglés en los estudiantes del 6to grado de la I.E. 1163 José Maria Arguedas, Lima 2022

1.2 Antecedentes

Antecedentes Internacionales

Abdala (2021) Sefiala en su estudio que su trabajo era determinar si la capacidad
gamificada aumenta la habilidad del inglés, en los estudiantes del primer afio de estudios
media en Chile, mientras estudian gramatica inglesa mediante la Gamificacion, su estudio
fue de enfoque pre experimental de caracter exploratorio. Se realizo la muestra con 21

estudiantes del primer afio entre los 14 y 15 afios de edad, en donde se aplicaron dos
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pruebas de recoger datos como el cuestionario y se tuvo otra prueba de observacion. En
los resultados se obtuvo que la clase de inglés hubo interés con la plataforma de un 98%

a la 2% de la clase tradicional.

Baraona y Hernandez (2020) En su estudio su objetivo era de incorporar la
Gamificacion en el estudio del vocabulario basico en inglés en los alumnos de primaria
en la ciudad de Bogot4, Colombia, en este trabajo realizado fue cuasi experimental con
enfoque cuantitativo. Se realizo esta muestra con 35 alumnos del cuarto grado de primaria
de las edades de entre 9 a 11 afios de edad, aqui se tomaron dos instrumentos de medicién:
los cuestionarios y las entrevistas estructuradas, el desenlace obtenido por la correlacion
de Sperman es una correlacion alta (Sig. Bilateral de 0.941>0.05 a) obteniendo ver las
conclusiones positivas de la Gamificacion como tactica pedagdgica alentadora para los

estudiantes y aumentar sus conocimientos del inglés.

Guerra (2021) en su estudio tuvo como punto determinar la Gamificacion en el
progreso del aprendizaje utilizando los videos juegos 3D para el crecimiento de
habilidades en el idioma ingles en los estudiantes del décimo afio de educacion general
béasica, seccion A y B de la Unidad Educativa Valle del Chota y padres de familia en
Ecuador de su estudio realizado fue de enfoque cuantitativo de alcance descriptivo, de
tipo explicativo secuencial, donde uso Google Forms para realizar cuestionarios y
encuestas para el instrumento, en el resultado fue del 83,33% de alumnos evaluados
superan el aprendizaje requerido y el 16,67% consiguen las habilidades solicitadas de
Gamificacion teniendo una buena impresion y un gran aumento de las aptitudes de los

alumnos.

Garay y Durante (2022) en su estudio su objetivo era determinar cOmo proyectar
y utilizar la Gamificacion para la asistencia en la preparacion en el estudio del inglés, y

fortalecer las habilidades de inglés e inclusion en los estudiantes 19 hombres y 16 mujeres



del total 35 alumnos del grado once, en su investigacion hecha realizo la recopilacion de
datos de la Gamificacion donde este cumple con el fin para el cual fue solicitado, por lo

que profesores y estudiantes las usan en diferentes herramientas.

Medina (2022) en su estudio realizo como objetivo determinar la influencia de la
Gamificacion en la importancia educativa en un Instituto tecnol6gico superior de la
ciudad de Guayaquil, en este trabajo basico, no experimental, descriptivo, transversal de
enfoque cuantitativo, se realiz6 con una muestra de 68 estudiantes a los cuales se utilizo
dos encuestas para calcular las variables de estudio, los productos obtenidos fueron
hechos mediante la prueba de KO donde vincula la correlacion de las variables Medida
Kaiser Meyer Olkin de adecuacion de muestreo 0.799, prueba de esfericidad de Barlett
aprox. Chi cuadrado 490.5 GI 45 Sig. 0.000,dando el resultado que si existe la influencia

de Gamificacion en la importancia educativa

Antecedentes Nacionales

Ramos (2022) en su trabajo su objetivo era determinar la relacion entre
Gamificacion y la comprension lectora de alumnos de una Institucion educativa teniendo
por procedimiento el enfoque cuantitativo, disefio no experimental correlacional, se
realiz6 con los estudiantes del segundo grado, teniendo 43 escolares del segundo grado
de primaria de la IE N°36004 La Victoria de Ayacucho. Para la acumulacion de
informacion se uso el cuestionario para evaluar las variables al ejemplo elegido. Los
resultados tenidos son un coeficiente de correlacion r=0,801 con una significancia menor
a 0,000. En conclusion, existe un vinculo alto y directo a través de varios estudios
implementandose un estilo ludico y eficaz en las sesiones de estudio en que el estudiante

este mas preparado.

Lopez y Quispe (2020) en su trabajo su objetivo era determinar los diferentes

modos sobre la Gamificacion por aplicativos para lograr una ensefianza del inglés con



estudiantes con el fin de demostrar en como la Gamificacion hace que un aprendizaje sea
significativo en inglés y lo que representa en la ocasion se logre los aprendizajes para el
estudiante, su metodologia realizada en un disefio cuasi experimental, trabajé con
estudiantes del primer grado A, y el aula experimental es del primer grado B de la
Institucion Educativa Francisco Mostajo de Tiabaya en la ciudad de Arequipa, Para el
recojo de datos se usé fichas de sesiones del estudio para estos grupos para evaluar las
variables. Los resultados obtenidos son de coeficiente de correlacién es 0-326, la
correlacion entre el pretest y el postest es contrario bajo, pero valido, en conclusién, se
halla una correlacion entre el pretest y postest por lo que el estudiante llegé a alta escala

en motivacion y una gran progresion en la utilidad escolar.

Rivera (2022) en su estudio su objetivo era determinar el empleo de la
Gamificacion para desarrollar la causa de ensefianza del inglés en profesores de una
Institucion Educativa, su metodologia fue hecho empleando el enfoque cuantitativo, tipo
aplicado, nivel explicativo, con significacion preexperimental y longitudinal, se realiz
con 26 docentes lograda por técnicas no probabilistas de la Institucion Educativa. Para
recopilacién de la informacion se realiz6 el pre y post test sobre la continuidad de
ensefianza del inglés, su resultado fue muy importante y gran prueba del dominio positivo
de la Gamificacion sobre la variable dependiente, con un valor de p=000 que es inferior

al 5%.

Salas (2022) en su trabajo su objetivo era determinar si las técnicas de
Gamificacion aumentan la capacidad oral en el estudio del inglés en los estudiantes de
una Universidad del Cusco, en su metodologia se uso el enfoque cuantitativo, tipo
aplicada y disefio cuasi experimental, realizandose con 31 estudiantes en el grupo control
y 32 en el experimental, para recoger los datos se utilizé un cuestionario sobre estrategias

de Gamificacion y un cuestionario sobre la habilidad oral y una evaluacion dindmica oral
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para el estudiante, los resultados fueron en la estrategias de Gamificacion mejoro la
habilidad oral en los estudios del inglés, puesto que el 71,88% de los estudiantes del post
test estan muy de acuerdo, y en el pretest el 46.9% de los estudiantes estaban muy de

acuerdo.

Espinoza (2022) en su estudio tuvo como objetivo determinar la influencia de la
Gamificacion en la adquisicion del vocabulario en los estudiantes de un Instituto Superior
en Surco, en su metodologia realizada en un enfoque cuantitativo correlacional causal y
disefio no experimental, se realizd con muestra no probabilistica de 70 estudiantes en que
se uso el cuestionario del tema de Gamificacion tipo Likert y un test de inglés basado en
el Marco Comun Europeo de Referencias dando por resultado una significancia bilateral
de Chi cuadrado menor que el nivel confianza: p= 0, 000< 0,05 y una puntuacion Wald
de 33,753, en la que la variable dependiente se explica con un 76,6% por la variable

independiente.

Marco Tedrico

La Gamificacion se origind en los negocios, segin Werbach y Hunter (2012)
indican que para gamificar se deben usar los elementos de los juegos y los métodos de

planteamiento de los juegos.

Para Werbach y Hunter (2012) nos comenta sobre tres elementos en los que se
divide la Gamificacion. Estos son Dindmicas, Mecanicas y Componentes. Explica sobre
estos elementos ya que dindmicas son la forma en que se pone en marcha las mecanicas
las dinamicas son las emociones, narracion progresion limitaciones del juego, Vemos que
aqui actta la curiosidad, competividad, frustracion o felicidad, se relacionan los

estudiantes, se muestra compafierismo,
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Las mecénicas se relacionan con la motivacion y comportamientos de los
estudiantes son los retos, competicién, cooperacion, feedback y recompensas, Vemos
aqui el trabajar juntos para conseguir un objetivo si se trata de una actividad gamificadora
grupal, en el que unos ganan y otros pierden, se aplican tareas que dan esfuerzo y

supongan un reto, ven los logros

Los Componentes del juego siendo estos los recursos y las herramientas que se
usa para hacer una actividad de gamificacion, estos son los logros, avatares, niveles,
ranking, puntos. al tener su representacion visual del jugador, trabajo en grupo con un
objetivo comun, tendrd objetos escondidos que deben buscar, visualizaran sus logros,
compiten contra el tiempo, tendrdn desafios, registran estadios de progresion y/o
dificultad, las recompensas de los estudiantes representan su progresion y veran graficas

de sus logros, también se familiarizan con el juego y adquieren normas y estrategias.

La Gamificacion usandolo como estrategia en el curso de lenguas extranjeras se
propone una serie de tareas y herramientas que contengan los elementos de la
gamificacion implementando asi la motivacién y participacion de los estudiantes en el

area de inglés.

Para Trejo (2019) La Gamificacion sigue siendo una estrategia motivadora que el
docente emplea en el planteamiento de una actividad o tarea de aprendizaje incluyendo
los elementos del juego por ejemplo dar puntos a los estudiantes por completar la tarea o
ser el primero en completarla y por otra parte saber si cumple o no con los objetivos, y

tiene como fin mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes en el aula.

Gallardo (2015) comenta que existen diferentes herramientas para gamificar entre
el docente y los estudiantes, siendo Kahoot una herramienta donde también se logra hacer
retroalimentacion, otra herramienta tambien es Classcraft en donde el docente y

estudiante juegan juntos en clase y el profesor ensefia a su ritmo donde fomenta y motiva



el trabajo en equipo, tenemos también a Memrise, una aplicacion gratuita con una
interaccion con tarjetas que con su sistema de memorizacién ayuda de manera motivadora

al vocabulario.

Parra (2019) diferencia el juego y la Gamificacion, donde el juego es un resultado
ya terminado, mientras la gamificacion es de fondo un factor didactico de etapas que
viven los estudiantes con la vivacidad del juego, relata que una clase gamificada es de
motivacion activa en una clase, entonces en una clase gamificada del area de inglés se
medira sobre la practica que tuvo el estudiante después de esta clase gamificada para

enriquecer posteriores clases.

Las 6 dimensiones para realizar en estudiantes después de una clase gamificada

donde se desarrollara sus clases.

- Diversion: en la que estudia y evalUa el deleite del estudiante en la clase gamificada

- Absorcién: se conoceré el grado de asimilacion de una clase donde escapa del ambiente

que lo rodea y se olvida del tiempo durante la clase

- Pensamiento Creativo: estudia el nivel de fantasia o ilusién que el estudiante siente

cuando realiza la clase.

- Activacion: estudia el nivel de dinamismo y movimientos que el estudiante piensa a

hecho durante la clase.

- Ausencia del efecto negativo: estudia si los estudiantes han tenido sensaciones dafiinas,

perniciosas o desilusion durante el juego.

-Dominio estudia si durante la clase tienen la impresion de estar en poder o seguridad de

si mismo mientras se realiza la clase.
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1.3 Objetivos

Objetivo General

El Objetivo general es determinar el nivel de importancia de la gamificacion en el
area de inglés en los estudiantes del 6to grado de la I.E. 1163 José Maria Arguedas, Lima

2022

Objetivos Especificos

El Objetivo especifico es determinar la importancia de Diversion en el area de

inglés en los estudiantes del 6to grado de la I.E. 1163 José Maria Arguedas, Lima 2022

El Objetivo especifico es determinar la importancia de Absorcion en el area de inglés en

los estudiantes del 6to grado de la I.E. 1163 José Maria Arguedas, Lima 2022

El Objetivo especifico es determinar la importancia del Pensamiento creativo en el area

de inglés en los estudiantes del 6to grado de la I.E. 1163 José Maria Arguedas, Lima 2022

El Objetivo especifico es determinar la importancia de Activacion en el area de inglés en

los estudiantes del 6to grado de la I.E. 1163 José Maria Arguedas, Lima 2022

El Objetivo especifico es determinar la importancia de Ausencia del efecto negativo en
el area de inglés en los estudiantes del 6to grado de la I.LE. 1163 José Maria Arguedas,

Lima 2022

El Objetivo especifico es determinar la importancia del Dominio en el area de inglés en

los estudiantes del 6to grado de la I.E. 1163 José Maria Arguedas, Lima 2022

1.4 Justificacion

La Justificacién a nivel tedrico sobre la variable Gamificacion se da por los

estudiantes logren mejoras para cuando ingresen a secundaria y lograr de esta forma mejor
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aprendizaje y comprender el inglés como idioma forastero, por tanto, en estos dias hay
constantes cambios en los estudios por lo que los profesores deben utilizar més estrategias

adecuadas para sus estudiantes.

La Justificacion practica busca sugerir las estrategias para la preparacion y estudio
mediante las Tics y teniendo a la Gamificacion como una alternativa para motivar y
ayudar a las competencias del idioma ingles a desarrollarse mejor en clases, donde se
proyecta juegos, nuevos estilos de clases mediante las Tics y motivacion durante una clase

gamificada.

La Justificacion metodoldgica en este trabajo por medio de las Tics se fomente
una técnica de trabajo individual y grupal, siendo la Gamificacion la estrella principal y
los profesores noten que desarrollando clases gamificadores motivaran, evaluaran y

retroalimentaran a sus estudiantes en las diferentes competencias del idioma inglés.

1.5 Impactos esperados del trabajo académico

El presente trabajo basado en la Gamificacion se realiz6 en la IE 1163 Jose Maria
Arguedas, llevandose a cabo este estudio se busca contribuir en la innovacion y el uso de
las tics para favorecer la ensefianza de forma divertida y asi el estudiante aprenda jugando

para lograr y mejorar el estudio del inglés, ademas ayuda al bienestar emocional.

La Gamificacion es una técnica motivadora en donde el estudiante requiere del
uso de computadora, laptop o tablet con internet para el desarrollo de las clases de inglés
gamificada en una de las muchas plataformas gratuitas en donde el estudiante sabra cuales
son sus logros y dificultades para que luego sea retroalimentado y asi lograr un mejor

aprendizaje significativo.

Por lo descrito anteriormente, la gamificacion es una estrategia de ensefianza que

Ilegd con mas fuerza durante la pandemia y por su aceptacion en estudiantes de todas las
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edades, apareci6 para quedarse, siendo una preferencia en crecimiento por ser activo y
positivo, motivando a los estudiantes a mejorar y lograr mejores resultados en sus

estudios.
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Il METODOLOGIA
Enfoque

El siguiente trabajo tiene el enfoque cuantitativo, segiin Hernandez et al. (2014)
es asi porque emplea la acumulacién de datos para demostrar una Hipdtesis, con apoyo
de la evaluacién matematica con el proposito de crear modelos de conductas y demostrar

probabilidades
Tipo

Segln Hernandez et al. (2018) esta investigacion es tipo basica ya que expresa
que el objetivo es tener asesoria para armar un apoyo de estudio que afiaden a la
averiguacion para aclarar dudas u obstéaculos.
Disefio

Se realiz6 una investigacion de tipo no experimental para Hernandez et al. (2018)

esta investigacion es usado para aproximarse al saber y a veces esto es conveniente para

el ejercicio de investigacion del que estamos afrontando

O ®

M : Muestra de Estudio

0 . Informacion de la muestra
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Nivel

En esta investigacion cuantitativa es de nivel descriptivo simple ya que se estudia al
objeto y sus partes, también se miden nociones y se aclaran variables. Hernandez et al.

(2018)

Poblacion y Muestra

Paoblacion

Para Hernandez et al (2018) la poblacién o universo es un grupo de todos los
temas que coinciden o conforman con establecidas definiciones. En este trabajo la
poblacion son los alumnos del 6to grado de la Institucion Educativa N° 1163 José Maria

Arguedas de Lima.

Muestra

Hernandez et al (2018) manifiesta que la muestra son los subconjuntos de
habitantes en la que todas las piezas tienen la misma facultad de ser seleccionados. En
este estudio la muestra esta constituida por una poblacion de 35 alumnos del 6to grado de
primaria entre los 11 a 12 afios de edad de la Institucion Educativa N° 1163 José Maria

Arguedas — 2023.

Variable y Operacionalizacion de la Variable

Variable: Gamificacion

Definicion Conceptual

La Gamificacion se origind en los negocios, segun Werbach y Hunter (2012)
indican que para gamificar se deben usar los elementos de los juegos y los métodos de

planteamiento de los juegos.
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Definicion Operacional:

En la Operacionalizacion escoge los criterios a valorar y asi seleccionar la
informacion y acondicionando més testimonios de la variable y asi tener mas extractos de
esta, adaptadndolo a su contexto. Hernandez et al. (2018) Este trabajo presenta 06
dimensiones en total son 27 items en este cuestionario para la muestra de estudio y darle
valor a la variable en estudio, se realizo la escala de Likert en donde se clasifica de la
siguiente manera: Muy de acuerdo=5: De acuerdo=4: Indiferente=3: En desacuerdo=2:

Muy en desacuerdo=1 (ver anexo 2)

Instrumento

Técnica: Encuesta

Para Herndndez-Sampieri (2018) la encuesta radica en el grupo de interrogantes
en relacion a una o mas variables a calcular facilitando asi la causa, condiciones y criterios

de las personas con el destino del estudio

Instrumento: Cuestionario

Segun Herndndez-Sampieri (2018) el cuestionario es un grupo de temarios en

forma de interrogantes o items de acuerdo a una o mas variables a valorar

La técnica que se realizd en este trabajo es la encuesta y el instrumento es el
cuestionario, aplicandose este a un grupo de alumnos del 6to grado de primaria de la

Institucion Educativa N° 1163 Jose Maria Arguedas- Lima 2023

Validacién

Hernandez-Sampieri (2018) explica que la validez viene a ser como la suficiencia
gue muestra un instrumento para dar valor a una variable con relacién logica, importancia
y precision. Se utilizé un instrumento internacional es la escala de estudio de juego

gamificado validado por Parra y Gonzales (2019), las respuestas son tipo Likert y esta
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organizado en 6 dimensiones hacia la experiencia de juego o atmosfera gamificada. (ver

anexo3)

Confiabilidad

Para Hernandez-Sampieri (2018) relata que un instrumento es aceptado cuando es
calificado para calcular de forma razonable y detallista. Para la confiablidad de este
instrumento se aplica el Alpha de Cronbach en una prueba piloto con otros nifios que no

son los evaluados, siendo estos los resultados para la variable Gamificacion.

Tabla 1
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de CronbachN de elementos

,879 27

Procedimiento estadistico

El instrumento usado para medir la variable Gamificacion es la escala de estudio
de juego gamificado, el cuestionario tiene 27 elementos y esta dividido en 6 dimensiones,
los items se llenaron a través de Google forms. Esto permitio a los alumnos entrar de
manera tranquila por medio de sus celulares o pcs, donde después se vieron los datos x

hoja de calculo de Google, luego se usa el software SPSS version 27.



I11. RESULTADOS

Tabla 2

Nivel de importancia de la gamificacion

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Moderado 3 8,6 8,6 8,6
Alto 32 91,4 91,4 100,0
Total 35 100,0 100,0

Figura 1

importancia de la gamificacion
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Tabla 3

Importancia de diversion

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Valido Alto 35 100,0 85,0 100,0

Figura 2

Importancia de diversion
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Tabla 4

Importancia de absorcion.

19

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Moderado 10 28,6 28,6 28,6
Alto 25 71,4 71,4 100,0
Total 80 100,0 100,0
Figura 3
importancia de absorcion.
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Tabla 5

Importancia de pensamiento creativo

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Alto 35 100 100 100
Figura 4
importancia de pensamiento creativo
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Tabla 6

Importancia de activacion

21

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Moderado 35 100,0 100,0 100,0
Figura 5
importancia de activacion
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Tabla 7

Importancia de efecto negativo

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Bajo 9 25,7 25,7 25,7
Moderado 26 74,3 74,3 100,0
Total 35 100,0 100,0

Figura 6

importancia del efecto negativo
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Tabla 8

Importancia de dominio
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Porcentaje Porcentaje
Porcentaje vélido acumulado
Valido Moderado 9 25,7 25,7 25,7
Alto 26 74,3 74,3 100,0
Total 35 100,0 100,0
Figura7

Importancia de dominio
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DISCUSION

Esta investigacion desarrollada tuvo como propdsito determinar la importancia de la
Gamificacion en el area de inglés de la institucion educativa N° 1163 José Maria
Arguedas, Lima 2023, asi mismo determinar cada una de sus dimensiones. También los
antecedentes nacionales como internacionales y las importantes bases tedricas. En este
trabajo de investigacion se tiene como fin demostrar la importancia de la Gamificacion
en los estudiantes de primaria, dando como se demuestra resultados altos para la
Gamificacion demostrando asi que el uso de las tecnologias en los nativos digitales

mejore los aprendizajes en el area de inglés.

En la variable Gamificacion de enfoque cuantitativo, tipo de estudio basica, se desarrolld
tipo censo con una poblacion de 35 estudiantes, resultando que en la variable
Gamificacion de los estudiantes del 6to grado de la institucién ya mencionada del afio
2023, en el objetivo general fue del moderado para el 8, 6 % de estudiantes; y alto para el
91,4 %.En el trabajo de investigacion de Barona y Hernandez (2020) en cuyo trabajo de
enfoque cuantitativo, hecho con nifios de primaria, manifesté en sus resultados que fueron
positivos para la Gamificacion siendo motivadora y para aumentar los conocimientos del
inglés, teniendo una sig. bilateral de 0.941> 0.05. Ya nos decia Trejo (2019) que la
Gamificacion es una técnica motivadora que emplea actividades de aprendizaje para

mejorar sus estudios en los estudiantes en el saldn de clases.

Con respecto al objetivo especifico 1 se tuvo que el 100 % de alumnos presentaron un
nivel de desarrollo de la diversion en el area de inglés del 6to grado de primaria. Para
Parra-Gonzales et al (2020) en dicha dimension mide el grado en el que el estudiante

disfruta de una actividad gamificada.
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Asi mismo en el objetivo especifico 2 la dimensidn absorcién en el area de inglés tuvo un
28,6% moderado; y 71,4 % alto en los estudiantes del 6to grado de primaria, siendo la
absorcidn que nos habla de la nocion del tiempo a la hora de hacer una clase gamificada.
Gallardo (2015) relata que tenemos diferentes plataformas que motivan el trabajo en

equipo por lo que los estudiantes participan juntos en clase.

Tenemos por objetivo especifico 3 la dimension pensamiento creativo, los estudiantes
tuvieron un alto nivel del 100% de importancia del pensamiento creativo en el area de
inglés del 6to grado de primaria, tenemos a Guerra (2021) cuya investigacion realizada
fue de enfoque cuantitativo, dando buen efecto la Gamificacion y un aumento grande en
las habilidades de los estudiantes a un 83,33%, mediante la clase gamificadas para el
desarrollo de habilidades en el inglés, donde se utiliz6 la imaginacion durante la clase

siendo esta més creativa y muy importante para su aprendizaje.

En el objetivo especifico 4 por medio de la activacion los estudiantes lograron un se
observo que el 100 % de estudiantes presentaron un nivel moderado de importancia de la
activacion en el area de inglés del 6to grado de primaria, para Ramos (2022) en su trabajo
de enfoque cuantitativo realizado en nifios de primaria nos habla de resultados altos donde
se debe emplear un estilo ludico y activo en las sesiones de inglés, siendo el alumno

auténomo mientras juega.

. Tenemos por objetivo especifico 5 que La ausencia del efecto negativo, las emociones
durante una clase gamificada siendo esta bajo para el 25, 7 % de estudiantes; y moderado
parael 74,3 % en el area de inglés; Lopez y Quispe (2020) en su investigacion cuantitativa
realizo un pretest y postest siendo negativa baja, siendo valida ya sé que vio un progreso

relevante en el rendimiento escolar, por lo que el aprendizaje sigue siendo significativo.

Finalmente, tenemos por objetivo especifico 6 que Dominio presenta moderado para el

25, 7 % de estudiantes; y alto para el 74,3 % en los estudiantes del 6to grado de primaria
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de una institucion educativa, Rivera (2022) en su investigacion de enfoque cuantitativo,
dio un resultado importante del p =.000 que es inferior al 5%. demostrando que hay un

dominio positivo de la Gamificacion para mejorar el proceso de ensefianza del inglés.
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IV. CONCLUSIONES
Primera: Se desarrollo esta investigacion donde se determind que la
Gamificacion en el area de ingles describe de manera general que la importancia
de la gamificacion en el &rea de inglés fue moderada para el 8, 6 % de estudiantes;
y alto para el 91,4 % en los estudiantes del 6to grado de primaria de la I.E. 1163
José Maria Arguedas, Lima 2023.Por lo que se determina que la Gamificacion es
de importancia alta en el area de inglés.
Segunda: El estudio de la dimension diversion, en el area de inglés fue alto en un
100%, mediante un analisis descriptivo, por lo que se determiné que existe un
nivel alto de importancia entre la diversion en el area de inglés de la institucion
educativa N° 1163 José Maria Arguedas.
Tercera: El estudio de la dimensidn absorcion, en el area de inglés fue 28,6%
moderado; y 71,4 % alto, mediante un analisis descriptivo, por lo que se determind
que existe un nivel de importancia entre la absorcion en el area de inglés de la
institucion educativa N° 1163 José Maria Arguedas.
Cuarta: El estudio de la dimensidn pensamiento creativo, en el area de inglés fue
del 100% un alto nivel, mediante un analisis descriptivo, por lo que se determino
que existe un nivel de importancia entre el pensamiento creativo en el area de
inglés de la institucion educativa N° 1163 José Maria Arguedas.
Quinta: El estudio de la dimensidn activacion, en el area de inglés fue de un 100%
en el nivel moderado, mediante un analisis descriptivo, por lo que se determind
que existe un nivel de importancia entre la activacion en el area de inglés de la

institucion educativa N° 1163 José Maria Arguedas.
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Sexta: El estudio de la dimension ausencia del efecto negativo, en el area de inglés
fue nivel bajo del 25, 7 %; y moderado para el 74,3 %, mediante un analisis
descriptivo, por lo que se determind gque no existe un nivel de importancia entre
la ausencia del efecto negativo en el area de inglés de la institucion educativa N°
1163 José Maria Arguedas.
Séptima: El estudio de la dimensién dominio, en el area de inglés fue moderado
para el 25, 7 % ; y alto para el 74,3 % , mediante un analisis descriptivo, por lo
que se determind que existe un nivel de importancia entre dominio en el area de

inglés de la institucion educativa N° 1163 José Maria Arguedas.
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V. RECOMENDACIONES

Primera: Los resultados de esta investigacion se mostrard a los directivos para
realizar en las reuniones colegiadas la fomentacion de sesiones de aprendizaje
gamificadas, demostrando la importancia de la Gamificacion en el area de inglés,
donde ayudaran a que el estudiante logre mejorar sus niveles de logro de los
aprendizajes.

Segunda: Los profesores deben desarrollar mas actividades gamificadas
realizando la competencia 28, promoviendo asi en el estudiante mejorar la practica
de las habilidades del inglés en la hora de clases.

Tercera: Los profesores de inglés puedan ser capacitados en las diversas
plataformas de Gamificacion para ser usadas en sus clases por ser altamente
motivador y significativo.

Cuarta: Al Ministerio de Educacion mediante su plataforma Per( educa que viene
dando capacitaciones, también nos brinde mas capacitaciones sobre Gamificacion
que es poco realizada en su plataforma

Quinta: A la Ugel 03, promueva el uso de la Gamificacion en el &rea de ingles en
sus continuas capacitaciones realizada y difusion de concursos a nivel Ugel.
Sexta: En la Institucién Educativa promueva las clases gamificadas y asi
promover concursos individuales y en equipo en concursos de ingles

Séptima: Elaborar un plan anual de mejora con actividades interactivas y asi

introducir o continuar con clases gamificadas durante todo el afio escolar.
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VII.

Anexo A: Matriz de Consistencia

ANEXOS
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PROBLEMA OBJETIVOS
Problema general: Ohjetivo general: Variable: Gamificacion
(Cual es 1a importancia de la Determinar la importancia Di Indicadores Items Niveles o rango
gamificacion en el drea de inglés He gamificacion en el drea Jugar fue divertido
en log estudiantes del 6to grado de | de inglés en los estudiantes Me gusto jugar 1.6
]a.I.E. 1163 José Maria Arguedas, | del '61:0 gr'ado delalE. 1.163 Disfruté mucho jugando
Lima 2022 José Maria Arguedas, Lima M experiencia con el
2022 Diversion | jugso fue placentera Alie
Problemas especificos: - . Creo que jugar es muy Moderado
Ohjetivos especificos: entretenide
;Cuil es la importancia de Jugaria a este jusgo por Bajo
Diversion en el drea de inglés en Determinarla importancia de mi mismo, no selo cuande
los estudiantes del 6to grado de la | Diversion en el drea de w §
LE. 1163 José Maria Arguedas, | inglés en los estudiantes del Jugar me hizo olvidar
Lima 20227 6to grado de la LE. 1163 dénde estoy
Tosé Maria Arguedas, Lima Me olvidé de mi entorno
Cusl es 1a importancia de 2022 Absorcion | famediato mieniras Jusaba 7-12
. - . espués da jugar me senti
Absormo_n en el drea de inglés en ) ) ) como volver al “mundo
los estudiantes del 6to grado de la | Determinar la importancia real” después de un visje
LE. 1163 José Maria Arguedas, de Absorcion en el drea de “me alejd de todo”
Lima 20227 inglés en los estudiantes del Mientras jugaba estaba Muy de acuerdo=5-
Gto grado de laLE. 1163 completamente ajeno a R
;Cuil es la importancia de Jozé Maria Arguedas, Lima todo lo que me rodeaba De acuerdo=4:
Pensamiento creativo en el drea 2022 Mientras jugaba perdi la Indife A
de inglés en los estudiantes del nocién d.eltiex_npg tferente=3:
6to grado de 1a LE. 1163 José Determinar la importancia Jugar despertd mi En desacuerdo=2:
Maria Arguedas, Lima 20227 de Pensamiento creativo en Pensamiento | Imagmacion _ i _
el area de inglés en los Creative ME“.“"‘“ jugzba me sentl Muy ea desacuerdo=1
;‘Cu.él es _la impor:tancia d.e la' estudiantes del §to gn'adm de :ﬁ::;:sjmm 1316
Actn'acn?n enel area deinglésen | laLE. 1163 !'ose Maria fia lorar cosas
los estudiantes del I_Sto grado de la | Arguedas, Lima 2022 Mientras jugaba me sentd
LE. 1163 José Maria Arguedas, aventurera
Lima 20227 Determinar la importancia Mientras jugaba me sentia
de Activacidn en el drea de activo
Cudl es la importancia de inglés en los estudiantes del Mienfras jugaba me sentia
Ausencia del efecto negativo en el | 6to gradode laLE. 1163 Activacion w—' 17- 2
drea de inglés en los estudiantes Jozé Maria Arguedas, Lima MM?‘T“ jugaba me sentia
del 6to grado de laLE. 1163 José | 2022 frenético _
Maria Arguedas, Lima 20227 Mientras jugaba me sentia
Determinar la importancia ﬁouma_do -
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Anexo B: Operacionalizacion de la variable
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Variable Dimensiones Indicadores Items Escala y valores
@ TL Jugar Tee diverfido
1 g Me gustd jugas
1.3, Disfrusé mucho jugando
= 14 Mi experseacia coa ¢l
Diversion fuego fue placentera
~ 1.2,3,456
1.5 Creo que jugar o may
entretensdo
1.6 Jugasia a este jocgo poc
mi mismo, 20 solo cuaado s
2 3 dsera
Gamificacion mep _
2.1, Jugas me hizo olvidar
ddnde estoy
2.2, Me olvidé de mi entorno
Ahsorcion. inmediato mientras jugaba
2.3, Después de jugar me sentl
mo‘::‘:n‘:;: real” Muy d¢ acuerdo=s:
2.4 “me aleid de todo” D Somenioed:
Indiferente=3: En
25Mieatras jugaba  estaba
desacuendom: Muy
completamente ajcnoatodo lo - 7.89.10,11,12
que me rodeaba en desacoendor |
2.6 Micatras jugaba perdi b
aocsdn del tiempo
3.1 Jugar despersd mi
maginacuon
Pmﬁ‘_.-om“ 1.2, Micneras jugaba me seatl
creativo
1 3Micatras jugaba seatl gue
podia explorar cosas 15,14.05106
YAMucatras jugaba me sentl
aveaturero
sociin del nel;ln; '
1.1, Jugar despend mi
Pensamientp ~ (Mauascin )
ti :‘;‘:"I.:wn Jjugaba me senti Alo
; Moderado
BAMuatras jugaba senti HBaj
podia explorar cosas 13, 14.05,10 o
laMicatras jugsba me senti
aventurero
Activacion 4.1, Mieniras jugaba me
seatia active 17,18,19.20
4.2, Micntras jugaba me
sentia nervioso
4. 3Micatras jugaba me scatia
frenético
4 AMicatras jugaba me seatia
cmocionade
Ausencia  del
efecto megative . |\ b me e
molesso
£.2 Micatras jugaba me semti
Bl 21,222%
5.3 Micatras jugaba me senti
frustrado
6.1Mientras  jugzba me
sentia dominants | tave l2
Dominio sensacion de estar 2l mando  24,25.26,27

6. 2Mientras  jugzba me
senty influyente



Anexo C: Instrumento validado

TasiA 1. Carga factorial para cada item con base en el mode lo original
Dimensiones obtenidas

Dimensiones originales 1 2 3 4 5

Diversion

Dis- Jugar fuc divertido

Dis2- Me gusié jugar

Dis3- Disfruté mucho jugando

Dis4- Mi experiencia con el juego fue placentera

Dis5- Creo que jugar es muy entretenido

HHEHHHE

Dis6- Jugaria a este juego por mi mismo, no solo cuando se me pidiera

Absorcion

Abl - Jugar me hizo olvidar donde estoy 806

Ab2- Me olvidé de mi entorno inmediato mientras jugaba 952

Ab3- Después de jugar me senti como volver al “mundo real” después 746
de un viaje )

AbA4- Jugar “me alejo de todo”

Ab5- Micntras jugaba estaba completamente ajeno a todo lo que me rodeaba

HEE

Ab6- Mientras jugaba perdf la nocion del tiempo
Pensamicnto creativo

Pel- Jugar desperté mi imaginacion 716

Pc2- Mientras jugaba me senti creativo 807

Pc3- Mientras jugaba sentf que podia explorar cosas 820

Pc4- Mientras jugaba me sentf aventurero 726

Activacion

Actl- Mientras jugaba me sentfa activo 200 310

Act2- Mientras jugaba me sentia nervioso 734

Act3- Mientras jugaba me sentia frenético 405

Act4- Mientras jugaba me sentia emocionado 701

Ausencia de afecto negativo

Aanl- Mientras jugaba me senti molesto 820

Aan2- Mientras jugaba me senti hostil 042

Aan3- Mientras jugaba me senti frustrado 735

Dominio

Dom1- Mientras jugaba me sentia dominante / tuye la sensacion de estar 360 304

al mando 426

Dom2- Mientras jugaba me senti influyente 825

Dom3- Mientras jugaba me senti auténomo 508

Dom4- Mientras jugaba el juego me senti confiado 605




Anexo D: Instrumento vaciado a word

Dimengion 01: Diversion 5

1 | Jugar fue divertido
2 | Me gusto jugar
3 | Digfrute mucho jugando
2 [ Mi experiencia con el juego fue placentera
5 [ Creo que jugar es muy enfretenido
& | Jugaria a este juego por mi mismo, no solo

cuando =& me pidiera

Dimension 02: Absorcion 5

7 | Jugar me hizo olvidar donde estoy
3 | Me clvide de mi entorno inmediato mientras

Jugaba
5 | Despues de jugar me sentl como volver al

“mundo real” después de un viaje
10 ['me alejo de todo”
11 [ Mienfraz jugaba estaba completamente

ajeno a todo lo que me rodeaba
1z | Mientras jugaba perdi la nocion del tiempo

Dimension 03 Pensamiento Creativo 5

13 | Jugar desperto mi imaginacicn
12 | Mienfras jugaba me sentl creativo
15 [ Mienfras jugaba senti que podia explorar

cosas
16 | Mienfras jugaba me senti aventurero

Dimension 04: Activacion

37



17 | Mienfras jugaba me sentia acfivo

==l

18 | Mieniras jugaba me sentia nervioso

o

1

I=]

Mieniras jugaba me sentia frenetico

2

(=]

Mieniras jugaba me =entia emocionado

Dimension 05: Ausencia del efecto negativo | 1 2 3 4 | 5

21 [ Mienfras jugaba me senti maolesio

2

kJ

Mieniras jugaba me senti hostil

2

L

Mieniras jugaba me sentl frustrado

Dimension 06: Dominio 1 2 ] 5

Mienfras jugaba me senfia dominante / tuve
la sensacion de estar al mando

2

F

25 | Mienfras jugaba me senti influyente

m

2

m

Mienfras jugaba me senti autonomo

2

-l

Mienfras jugaba el juego me senti confiado

Anexo E: instrumento en Google forms

Gamificacion

Estimado estudiante, queremos saber tu opinidn a cerca de coma te has sentido después

de haber hecho una clase gamificada, como Kahoot, Minecraft u otro de tu agrado

N ()

GAMIFICACION
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vaciado de resultados excel

Anexo F

GAMIFICACION

DIHEHS10H DOHIHID

ikem T

DIHEHS10H

DEL

EFECTO HEGATITD

ikem 20fibem 21 |ikem 22 |ikom 23| ibem 24 |ikem 25 ikem 26

item 19

ikem 1%

DIHEHSI0H

CREATIVO

ikem 12 [ikem 12| ikem 1d [ikem 15 |ibem 16 [item 17

ikem 0 fikem 11

ikem 9

ikem 2 [ikemd [ikem Blikem b [ibem 7 | ibem$

ikemZ

item 1

)|

)|

|

crtudiants |

srtudiants &

crtudiants ¥

srtudiants 4

ertudiants §

ertudiants &

crtudiants T

crtudiants &

1
i
k3
]
5
3
T
k3

12 |ertudiante 12
13 |ertudiante 13
14 |ertudiante 14
15_Jertudiante 15

17 Jerbudiante 17
13 erbudiante 1%
19 Jertudiante 19
20 |ertudiante 20
i |ertudiants £
22 |ortudiante 22
23 |ertudiante 23
2 |ertudianke2d
25 |ertudiante 26
6 |ertudianke 26
27 |ortudiante 27
28 |ortudiante 28
29 |ertudiante2d
30 |ertudianke 30
Hewtudiante 3
32 |ertudiante 32
33 |ortudiante 33
34 |ortudiante 34
30 |ertudianke 35

vaciado de resultados en Spss 27

Anexo G

Ayuda

Ampliaciones  Ventana

Utilidades

Graficos

Analizar

Ver Datos  Transformar A

Editar

Archivo

Visible: 27 de 2

&P &P & P5 &b P6 P17 P8 P3P &P @P12 &P &PU @PE

&P2

20
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